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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi e-voting berbasis web untuk pemilihan presiden 
BEM. Manfaatnya memberikan kemudahan bagi panitia pemilihan dalam melakukan rekapitulasi hasil 
pemilihan dan menjadi media penyedia informasi pemilihan presiden BEM dan dapat dijadikan bahan 
tolak ukur bagi kemampuan mahasiswa dan dapat manjadi bahan rujukan atau bahan studi bagi penelitian 
lain dibidang yang sama. Dalam pengujian aplikasi menggunakan metode black-box. Dengan adanya 
aplikasi evoting  ini diharapkan dapat mempermudah proses pemilihan presiden BEM dan mencegah 
terjadinya kecurangan dalam proses pemilihan. 
 
Kata-kata kunci: e-voting, presiden, mahasiswa, bem, web. 
 
I. PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang Masalah 
Voting telah menjadi salah satu metode 
untuk mengambil keputusan penting dalam 
kehidupan manusia. Voting digunakan mulai 
dari tingkat masyarakat terkecil yaitu keluarga 
sampai dengan sebuah negara. Voting digunakan 
untuk menghimpun aspirasi dari seluruh elemen 
masyarakat,  dan kemudian menemukan jalan 
keluar yang dianggap paling baik untuk 
menyelesaikan permasalahan. Dalam sebuah 
negara yang menganut system politik demokrasi, 
voting digunakan untuk mengambil keputusan 
Negara yang sangat krusial, antara lain adalah 
untuk memilih wakil-wakil rakyat atau untuk 
memilih pemimpin negara yang baru.  Oleh 
karena itu, voting membutuhkan prosedur 
pelaksanaan yang dapat menjamin kerahasiaan 
dan keabsahan dari hasil pelaksanaan voting 
tersebut. 
Sistem voting juga diterapkan di 
kampus-kampus yang biasanya dilakukan dalam 
pemilihan presiden BEM (Badan Eksekutif 
Mahasiswa) dengan melibatkan mahasiswa 
sebagia voter-nya dengan cara konvensional atau 
dengan cara mendatangi tempat pemungutan 
suara yang disediakan oleh panitia pemilihan.  
Ada beberapa kelemahan-kelemahan pada 
proses pemilihan konvensional yaitu di 
antaranya kelemahan penghitungan suara yang 
berpotensi terjadinya kecurangan serta logistic 
pemilihan yang membutuhkan biaya yang tidak 
sedikit. 
Berdasarkan penjelasan diatas dan untuk 
mengatasi kelemahan dari pemilihan 
konvensional maka pada penilitian ini akan 
dilakukan Pengembangan Aplikasi E-Voting 
Berbasis Web Pemilihan Presiden BEM. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang 
diuraikan diatas maka didapatkan rumusan 
masalah pada penelitian ini adalah bagaimana 
mengembangkan aplikasi e-voting berbasis web 
pemilihan presiden BEM? 
 
1.3 Batasan Masalah 
Agar penelitian ini lebih terarah sehingga 
hasil yang diinginkan tercapai maka penelitian 
ini dibatasi pada pengembangan aplikasi e-
voting berbasis web pemilihan presiden BEM 
menggunakan framework Codeigniter, bahasa 
pemrograman PHP, tag HTML dan MySQL. 
 
1.4 Tujuan Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk 
membangun sebuah aplikasi e-voting berbasis 
web untuk pemilihan presdien BEM. Tujuan 
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yang ingin dicapai dari pembangunan aplikasi 
ini adalah memberikan kemudahan dan 
mempercepatproses pemilihan presiden BEM 
serta untuk meminimalisir terjadinya 
kecurangan. 
 
1.5 Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diharapkan dapat dicapai 
dari penelitian ini adalah: 
1. Bagi peneliti 
a. Untuk menguji kemampuan 
mahasiswa menggunakan teori 
yang diperoleh dibangku kuliah.  
b. Menambah wawasan dan ilmu 
pengetahuan diluar lingkungan 
kampus yang berhubungan dengan 
program studi yang dipilih.  
c. Menambah pengetahuan untuk 
membangun sebuah aplikasi 
menggunakan bahasa 
pemrograman.  
2. Bagi mahasiswa 
Sebagai wadah untuk menyalurkan 
aspirasi mahasiswa sebagai peserta 
pemilihan. 
3. Bagi universitas/BEM 
a. Memberikan kemudahan bagi 
panitia pemilihan dalam melakukan 
rekapitulasi hasil pemilihan. 
b. Menjadi media penyedia informasi 
pemilihan presiden BEM 
 
II. TINJAUAN PUSTAKA 
2.1 Konsep Dasar  Web 
1. Pengertian website 
       Pada tahun 1989 Tim Berners Lee seorang 
programmer komputer berkebangsaan Inggris 
yang bekerja pada European Physics Laboratory 
(CERN) di Genewa (Swiss) mengkombinasikan 
hypermedia dengan sumber – sumber informasi  
internet yang sangat luas. Solusi Berners adalah 
teknologi hypertext untuk membentuk sebuah 
dokumen web. Dokumen web harus ditulis 
dalam suatu format khusus yang memungkinkan 
hypertext saling terjalin untuk bekerja, Hypertext 
Markup Language (HTML) yang merupakan 
bagian dari Strandard Generalized 
Language(SGML). SGML merupakan standar 
dari International Standard Organitation (ISO), 
untuk mendapatkan format pada dokumen teks. 
2. Elemen – elemen web 
a. Client dan server 
b. Bahasa web dan protocol 
c. URL dan transferprotocol 
3. PHP 
        Menurut Nugroho (2008), PHP adalah 
bahasa server side scripting yang menyatu 
dengan HTML untuk membuat halaman web 
yang dinamis. Maksud dari server side scripting 
adalah sintaks dan perintah-perintah yang 
diberikan akan sepenuhnya dijalankan di server 
tetapi disertakan pada dokumen HTML.  
4. MySQL 
       Menurut Pratama (2010), MySQL adalah 
aplikasi basis data yang berasal dari komunitas 
open source yang memiliki level enterprise, 
multithreaded, dan relational database 
management system. MySQL dikembangkan 
oleh firma konsultan di Swedia bernama TCX, 
sejarahnya pada saat itu mereka membutuhkan 
suatu sistem basis data yang cepat dan fleksibel 
untuk keperluan bisnis mereka, tapi pada saat itu 
mereka tidak mendapatkan yang sesuai dengan 
keinginan mereka, dan akhirnya mereka 
menciptakan suatu sistem basis data yang diberi 
nama MySQL, yang dibuat berdasarkan pada 
DBMS lain  
 
2.2 Konsep Dasar Sistem 
       Menurut McLeod, Jr, (2000), sistem terdiri 
atas 2 jenis yaitu abstrak atau fisik. Sistem yang 
abstrak adalah susunan yang teratur dari gagasan 
atau konsepsi-konsepsi yang saling bergantung, 
misalnya sebuah sistem teologi adalah sebuah 
susunan gagasan mengenai Tuhan, manusia dan 
sebagainya. Sistem yang bersifat fisik adalah 
unsur yang bekerjasama untuk mencapai 
tujuan.Ada dua pendapat defenisi sistem, yaitu 
pendapat yang menekankan pada elemen atau 
komponen dan yang menekankan pada cara atau 
prosedurnya. Pendapat yang lebih menekankan 
pada elemen/komponenya mendefinisikan 
sistem sebagaikumpulan dari elemen-elemen 
yang saling berinteraksi untuk mencapai tujuan 
tertentu. Sedangkan pendapat yang lebih 
menekankan kepada cara/prosedur 
mendefinisikan  sistem sabagai suatu jaringan 
kerja dari prosedur-prosedur yangsaling 
berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk 
melakukan suatu kegiatan atau penyelesaian 
suatu sasaran tertentu. Kemudian prosedur itu 
Jurnal Ilmiah d’ComPutarE Volume 4  Januari  2014 
 















sendiri mengandung arti suatu urutan operasi 
kalerikal (tulis menulis), biasanya melibatkan 
beberapa orang satu atau lebih departemen yang 
diterapkan untuk menjamin penanganan seragam 
dari transaksi-transaksi yang terjadi.  
Komponen-komponen sistem dapat dilihat pada 






Gambar 1. Komponen-komponen sistem 
(Sumber: Andi Kristanto, (2003:10)) 
2.3 Unified Modeling Language (UML) 
1. Definisi UML (Unified Modeling Language) 
       Menurut Nugroho (2010:6), UML (Unified 
Modeling Language) adalah bahasa pemodelan 
untuk sistem atau perangkat lunak yang 
berparadigma berorientasi objek. Pemodelan 
(modeling) sesungguhnya digunakan untuk 
penyederhanaan permasalahan-permasalahan 
yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih 
mudah dipelajari dan dipahami. 
2. Model UML (Unified Modeling Language) 
      Menurut Widodo (2011:10), beberapa 
literatur menyebutkan bahwa UML 
menyediakan sembilan jenis diagram, yang lain 
menyebutkan delapan karena ada beberapa 
diagram yang digabung, misalnya diagram 
komunikasi, diagram urutan dan diagram 
pewaktuan digabung menjadi diagram 
interaksi”. Namun demikian model-model itu 
dapat dikelompokkan berdasarkan sifatnya yaitu 
statis atau dinamis. Jenis diagram itu antara lain: 
 
a. Diagram kelas. 
          Bersifat statis, diagram ini 
memperlihatkan himpunan kelas-kelas, 
antarmuka-antarmuka, kolaborasi-kolaborasi, 
serta relasi-relasi. Diagram ini umum dijumpai 
pada pemodelan sistem berorientasi objek. 
Meskipun bersifat statis, sering pula diagram 
kelas memuat kelas-kelas aktif. 
 
b. Diagram paket (package diagram). 
           Bersifat statis. Diagram ini 
memperlihatkan kumpulan kelas-kelas, 
merupakan bagian dari diagram komponen. 
 
c. Diagram use-case. 
           Bersifat statis. Diagram ini 
memperlihatkan himpunan use-case dan aktor-
aktor  (suatu jenis khusus dari kelas). Diagram 
ini terutama sangat penting untuk 
mengorganisasi dan memodelkan perilaku suatu 
sistem yang dibutuhkan serta diharapkan 
pengguna. 
 
d. Diagram interaksi dan sequence (urutan). 
       Bersifat dinamis. Diagram urutan adalah 
iterasiksi yang menekankan pada pengiriman 
pesan dalam suatu waktu tertentu. 
 
e. Diagram komunikasi (communication 
diagram). 
       Bersifat dinamis. Diagram sebagai 
pengganti diagram kolaborasi UML yang 
menekankan organisasi struktural dari objek-
objek yang menerima serta mengirim pesan. 
 
f. Diagram statechart (statechart diagram). 
       Bersifat dinamis. Diagram status 
memperlihatkan keadaan-keadaan pada sistem, 
memuat status (state), transisi, kejadian serta 
aktivitas. 
 
g. Diagram aktivitas (activity diagram). 
        Bersifat dinamis. Diagram aktivitas adalah 
tipe khusus dari diagram status yang 
memperlihatkan aliran dari suatu suatu aktivitas 
ke aktivitas lainnya dalam suatu sistem.Diagram 
ini terutama penting dalam pemodelan fungsi-
fungsi suatu sistem dan memberi tekanan pada 
aliran kendali antar objek. 
 
h. Diagram komponen (component diagram). 
       Bersifat statis. Diagram komponen ini 
memperlihatkan organisasi serta kebergantungan 
sistem/perangkat lunak pada komponen-
komponen yang telah ada sebelumnya. 
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i. Diagram deployment (deployment 
diagram). 
      Bersifat statis. Diagram inimemperlihatkan 
konfigurasi saat aplikasi dijalankan (run-time), 
yangmemuat simpul-simpul beserta komponen-
komponen yang di dalamnya. 
Kesembilan diagram ini tidak mutlak harus 
digunakan dalam pengembangan perangkat 
lunak, semuanya dibuat sesuai kebutuhan. Pada 
UML dimungkinkan kita menggunakan 
diagram-diagram lainnya misalnya data flow 
diagram, entity relationship diagram, dan 
sebagainya. 
 
3. Bangunan dasar metodologi UML 
1) Use case diagram 
Tabel 1. Simbol use case diagram 





himpuan peran yang 
pengguna mainkan ketika 






perubahan yang terjadi 
pada suatu elemen  mandiri 
(independent) akan 
mempengaruhi elemen 
yang bergantung padanya 





Hubungan dimana objek 
anak (descendent) berbagi 
perilaku dan struktur data 
dari objek yang ada di 








use case target memperluas 
perilaku dari use case 

















Deskripsi dari urutan aksi-
aksi yang ditampilkan 
sistem yang menghasilkan 
suatu hasil yang terukur 




Interaksi aturan-aturan dan 
elemen lain yang bekerja 
sama untuk menyediakan 
prilaku yang lebih besar 
dari jumlah dan elemen-
elemennya (sinergi). 
 Note 
Elemen fisik yang eksis 
saat aplikasi dijalankan dan 
mencerminkan suatu 
sumber daya komputasi 
 
2) Class diagram 
Tabel 2. Simbol class diagram 






perilaku dan struktur 
data dari objek yang 











objek yang berbagi 
atribut serta operasi 
yang sama. 
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objek satu dengan 
objek lainnya 
 
3) Sequence diagram 
Tabel 3. Simbol sequence diagram 
Gambar Nama Keterangan 




komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-
informasi tentang 





komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-
informasi tentang 




4) State chart diagram 
Tabel 4. Simbol statechart diagram 
Gambar Nama Keterangan 
 
State 
Nilai atribut dan nilai 
link pada suatu 
waktu tertentu, yang 













yang memicu sebuah 
state objek dengan 
cara memperbaharui 
satu atau lebih nilai 
atributnya 
 
5) Activity diagram 
Tabel 5. Simbol activity diagram 





masing kelas antarmuka 





State dari sistem yang 
mencerminkan eksekusi 





dibentuk atau diawali. 
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Satu aliran yang pada 
tahap tertentu berubah 
menjadi beberapa aliran 
 
 
2.4 Konsep Dasar Informasi 
       Menurut Harianto, (1999), informasi adalah 
data yang telah diolah menjadi bentuk yang 
lebih berguna dan lebih berarti bagi yang 
menerimanya. Sumber informasi adalah data 
merupakan bentuk data jamak dari bentuk 
tunggal atau data item. Data adalah kenyataan 
yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian 
dan ketentuan nyata. Didalam suatu instansi 
kejadian-kejadian nyata yang sering terjadi 
adalah perubahan suatu nilai yang disebut 
dengan trsnsaksi.  
       Informasi ibarat darah yang mengalir di 
dalam tubuh sebuah organisasi, sehingga 
informasi ini sangat penting didalam suatu 
organisasi. Suatu system yang kurang 
mendapatkan informasi akan menjadi luruh, 
kerdil dan akhirnya berakhir. Keberakhiran 
sebua organisasi disebut dengan istilah entropy. 
Informasi yang berguna sebagai system akan 
menghindari entropy yang disebut dengan 
negative entropy atau negentropy.  
 
2.5 Framework CodeIgnier 
       Framework secara sederhana dapat diartikan 
kumpulan dari fungsi-fungsi/prosedur-prosedur 
dan class-class untuk tujuan tertentu yang sudah 
siap digunakan sehingga bisa lebih 
mempermudah dan mempercepat pekerjaan 
seorang programer, tanpa harus membuat fungsi 
atau class dari awal. 
Ada beberapa alasan mengapa menggunakan 
Framework: 
1. Mempercepat dan mempermudah 
pembangunan sebuah aplikasi web. 
2. Relatif memudahkan dalam proses 
maintenance karena sudah ada pola 
tertentu dalam sebuah framework 
(dengan syarat programmer mengikuti 
pola standar yang ada) 
3. Umumnya framework menyediakan 
fasilitas-fasilitas yang umum dipakai 
sehingga kita tidak perlu membangun 
dari awal (misalnya validasi, ORM, 
pagination, multiple database, 
scaffolding, pengaturan session, error 
handling, dll 
4. Lebih bebas dalam pengembangan jika 
dibandingkan CMS 
 
III. ANALISIS DAN PERANCANGAN 
 
3.1. Analisis Sistem 
Adapun tujuan dari rancangan system 
secara umum adalah untuk memberikan 
gambaran secara umum kepada pemakai tentang 
sistem yang baru. Rancangan system secara 
umum merupakan persiapan dari rancangan 
system secara terperinci. Pada tahap rancangan 
system secara umum, komponen-komponen 
system informasi dirancang dengan tujuan untuk 
dikomunikasikan kepada pemakai. Analisis 
sistem yang dimaksud adalah analisis sistem 
yang sedang berjalan dan analisis sistem yang 
akan diusulkan. 
 
1. Diagram use case yang sedang berjalan 
Panitia menyediakan logistik pemilihan 
berupa kertas suara, kotak suara, daftar pemilih 
dan TPS (Tempat Pemungutan Suara). Proses 
pemilihan yang berjalan sekarang yaitu 
mahasiswa mendatangi TPS secara langsung dan 
melakukan pencoblosa. Mahasiswa yang akan 
melakukan pencoblosan harus menunjukan kartu 
mahasiswa. Diagram use case yang sedang 
berjalan dapat dilihat pada gambar 5 berikut: 
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Gambar 2. Diagram use case sistem yang 
berjalan 
2. Diagram use case sistem yang diusulkan 
Sistem yang diusulkan yaitu panitia 
melakukan pendataan terhadapat mahasiswa 
(peserta pemilihan). Data yang dibutuhkan yaitu 
nomor induk mahasiswa, nama ibu, telepon dan 
tanggal lahir. Data pemilih kemudian diinputkan 
kedalam sistem. Mahasiswa yang telah didata 
dapat melakukan vote dengan menginputkan 
nomor induk, nama ibu, nomor telpon dan 
tanggal lahir.  
 
Gambar 3. Use case diagram sistem yang 
diusulkan 
3.2 Spesifikasi Kebutuhan Aplikasi 
Semua kebutuhan-kebutuhan aplikasi 
telah dipertimbangkan dalam desain aplikasi 
meliputi sebagai berikut ini : 
1. Kebutuhan Fungsional:  
a. Tersedianya sebuah sistem yang 
dapat digunakan untuk melakukan 
voting pemilihan presiden BEM. 
b. Memudahkan dalam proses 
pengolahan data pemilih dan calon 
presiden BEM. 
2. Kebutuhan Interface: 
Mahasiswa dapat memilih calon 
presiden BEM secara langsung dengan 
terlebih dahulu melalui proses login. 
3.3 Struktur Tabel 
Struktur tabel atau field yang dibutuhkan 
system pada pengembangan aplikasi e-voting 
berbasis web. Adapun struktur tabel yang 
digunakan dalam perancangan aplikasi ini 
adalah sebagai berikut: 
 
1. Tabel Pemilih 
Tabel pemilih adalah tabel yang digunakan 
untuk menampung data pemilih yang diinputkan 
oleh admin. Tabel ini terdiri dari empat field 
yaitu nomor induk mahasiswa, telepon, nama 
ibu dan tanggal lahir. Tabel pemilih dapat dilihat 
pada tabel 6 berikut:  
 
Tabel 6. Pemilih  
Field Tipe Data Lebar Keterangan 




Telepon Varchar 100 Alamat Mahasiswa 
Tgl Lahir Varchar 12 Tgl Lahir 
Nama 




2. Tabel Kandidat 
Tabel kandidat adalah tabel yang digunakan 
untuk menampung data kandidat yang 
diinputkan oleh admin. Tabel ini terdiri dari 
empat field yaitu nomor urut, nama presiden, 
nama wakil dan foto pasangan. Tabel kandidat 
dapat dilihat pada tabel 7 berikut:  
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Tabel 7. Kandidat  




Urut Integer 4 ID 
Nama 













3. Tabel Admin 
Tabel admin adalah tabel yang 
digunakan untuk menampung data admin. Tabel 
ini terdiri dari empat field yaitu id, username, 
password dan nama. Tabel admin dapat dilihat 
pada tabel 8 berikut:  
 
Tabel 8. Admin  
Field Tipe Data Lebar Keterangan 
ID Integer 4 ID 
Username Varchar 20 Username 
Password Varchar 30 Password 
Nama Varchar 20 Nama 
 
3.4 Rancangan Interface 
1. Form Utama 
Rancangan form utama adalah gambaran 
antar muka paling awal yang akan dijumpai 
ketika user mengakses web evoting. Rancangan 
form utama dapat dilihat pada gambar 4 berikut: 
 
Gambar 4. Rancangan tampilan menu utama 
 
2. Form Login Admin 
Form login admin adalah antarmuka yang 
dirancang untuk melakukan proses validasi 
terhadap admin yang akan masuk ke halaman 
administrator. Pada halaman login admin harus 
menginputkan username dan password. 
Rancangan interface form login admin dapat 
dilihat pada gambar 5 berikut: 
 
Gambar 5. Racangan tampilan login admin 
 
3. Form Administrator 
Form administrator adalah form yang 
disediakan bagi admin untuk melakukan proses 
manipulasi data yaitu input, hapus atau update 
data. Rancangan form administrator dapat dilihat 
pada gambar 6 berikut: 
 
Gambar 6. Rancangan halaman admin 
 
IV. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN  
4.1. Implementasi 
Dalam pembuatan aplikasi ini tentunya 
diperlukan kebutuhan perangkat lunak dan 
perangkat keras. Maka dari itu, kebutuhan-
kebutuhan tersebut diataranya: 
1. Perangkat Keras, dimana dalam aplikasi ini 
akan ada laporan yang akan dicetak, maka 
diperlukan: 
a. Unit CPU dengan spesifikasi minimal 
Processor Intel Coretm2 Duo Processor 
Navigasi 
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T6600 @ (2.2 GHz, 800 MHz FSB, 
memory 1 GB, Intel(R) GMA 4500 




e. Monitor  
f. Modem 
2. Adapun perangkat lunak yang digunakan 
pada saat implementasi yaitu : 
a. Sistem operasi menggunakan Windows 
Seven 
b. Xampp 
c. Framework Codeigniter 
d. Notped++/Dreamweaver 
3. Fungsi dan manfaat, tujuan , hasil dan 
sasaran 
 
Tujuan dari penelitian ini adalah 
membangun sebuah aplikasi e-voting untuk 
pemilihan presiden BEM. Menambah wawasan, 
penguasaan dan penerapan teknologi komputer 
dalam perancangan suatu Aplikasi sistem 
informasi, bagi penulis khususnya dan bagi para 
mahasiswa lain secara umum dan juga 
memberikan kemudahan bagi mahasiswa dalam 
mengaplikasikan ilmu yang selama ini 
didapatkan dalam pembelajaran. Sehingga dapat 
dijadikan bahan tolak ukur bagi kemampuan 
mahasiswa.  
4.2. Pengujian Sistem 
Pengujian sistem dimaksudkan untuk 
mengetahui kemungkinan akan adanya 
kekurangan dan kesalahan dari sistem informasi 
yang baru dibuat, baik pada bagian interface 
maupun pada bagian yang lain, terutama pada 
bagian laporan-laporan yang akan dihasilkan. 
1. Teknik pengujian black box  
Untuk menguji sistem yang telah dibuat, 
penulis menggunakan metode pengujian black 
box testing. Metode ini bertujuan untuk meguji 
keberhasilan dari perancangan program. Setelah 
dibuatkan sistemnya, maka perlu adanya suatu 
pengujian yang dapat meyakinkan bahwa 
perangkat lunak tersebut berjalan sebagaimana 
yang diinginkan oleh pengguna agar manfaat 
perangkat lunak tersebut dapat dirasa membantu 
admin mengolah data. 
 
2. Pengujian Modul-modul 
Pengujian modul-modul dilakukan untuk 
menguji setiap halaman aplikasi. Setiap halaman 
aplikasi diuji untuk mengetahui sejauh mana 
setiap halaman tersebut bekerja dengan baik, 
jika ada proses input maka perlu diuji apakah 
data yang diinputkan dapat disimpan ke 
database dengan baik. 
Halaman Utama  
1. Home : Home adalah halaman pembuka 
yang menampilkan intro dalam bentuk 
animasi flash. 
2. Vote : Form ini berisi materi multimedia 
pembelajaran perceptron dalam bentuk 
animasi flash. 
3. Login : Ini adalah form yang disediakan 
untuk admin yang akan masuk ke 
halaman administrator. 
4. Administrator : Administrator adalah 
halaman yang disediakan untuk admin 




Halaman menu utama adalah 
halaman paling awal  yang 









Halaman vote adalah halaman 
yang dibuat untuk menampilkan 
halaman login untuk pemilih yang 
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Halaman login adalah halaman 
yang digunakan untuk 
menampilkan form login admin 









Halaman administrator adalah 
halaman yang disediakan untuk 
admin yang akan 
menginputkan data calon 
kandidat, pemilih dan 




Halaman administrator adalah halaman 
yang disediakan untuk admin yang akan 
mengelola data pemilih, data kandidat dan 
informasi seputar pelaksanaan pemilihan. 
Halaman administrator dapat dilihat pada 
gambar 9 berikut: 
 
 
Gambar 9. Tampilan halaman admin 
V. KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1 Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan yang telah diuraikan pada bab-bab 
sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan 
yaitu : 
1. Aplikasi e-voting ini dapat kemudahan bagi 
panitia pemilihan dalam melakukan 
rekapitulasi hasil pemilihan dan mencegah 
terjadinya kecurangan dalam proses 
pemilihan.  
2. Karena berbasis web maka mahasiswa bias 
memilih kandidat presiden  BEM 
dimanapun dan kapanpun selama terhubung 
dengan jaringan internet. 
3. Aplikasi ini menggunakan pegujian black 




Setelah melakukan penelitian ini maka 
penulis mengajukan saran sebagai berikut: 
1. Bagi mahasiswa tingkat bawah 
diharapkan kedepannya dapat 
mengembangkan aplikasi e-voting ini 
dalam bentuk aplikasi mobile sehingga 
lebih banyak pilihan platform bagi 
pemilih. 
2. Diharapkan panitia pemilihan presiden 
BEM dapat memaksimalkan pengguanaan 
aplikasi e-voting ini sehingga bisa 
dihasilkan proses pemilihan yang cepat, 




Adelheid, A. Nst Khairil. 2012. Buku Pintar 
Menguasai PHP dan MySql. MediaKita. 
Jakarta. 
Jasmadi. 2004. Panduan Praktis Menggunakan 
Fasilitas Internet. Andi. Yogyakarta. 
Jr Raymond Mcleod. 2000. Management 
Information System. Pearson Education. 
Jugiyanto. 2005. Analisis dan Desain Sistem 
Informasi. Andi. Yogyakarta. 
Kristanto, A. 2003. Perancangan Sistem 
Informasi dan Aplikasinya. Gaya Media. 
Yogyakarta. 
Jurnal Ilmiah d’ComPutarE Volume 4  Januari  2014 
 
Fakultas Teknik Komputer Universitas Cokroaminoto Palopo  | 65 
 
Nugroho, A. 2010. Rekayasa Perangkat Lunak 
Menggunakan UML dan JAVA. Andi. 
Yogyakarta. 
Pressman, RS. 2002. Rekayasa Perangkat Lunak 
Pendekatan Praktisi. Andi. Yogyakarta. 
Pratam, WNA. 2010. Cara Mudah Membangun 
Aplikasi PHP. Elex Media Komputindo. 
Jakarta. 
Prasetyo, DD. 2002. Solusi Pemrograman 
Berbasis Web Menggunakan PHP. Elex 
Media Komputindo. Jakarta. 
Prabowo, PW dan Herlawati. 2011. 
Menggunakan UML (Unified Modelling 
Language). Informatika. Jakarta. 
Wardana. 2010. Menjadi Master PHP dengan 
Framework Codeigniter. Elex Media 
Komputindo. Jakarta. 
 
 
 
 
 
 
 
